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CURSO DE PERFECCIONAMIENTO PARA
PROFESORES

Buenos Aires, marzo de 1943,

VOLLEY-BALL

Profesores Luis A, MartiN y Armano0 M. MonTL

PROGRAMA

1% CLASE
Partido de Primera Divisién y comentario.

2* CLASE
Forma. de golpear la pelota y pases

3™ CLASE
Pases (repaso).
Forma de recibir Ia pelota.
Saques,

4* CLASE

fHagues y pases (TeDaso).
Levantar y piear,

5> CLASE
Levantar y picar (repaso).
Defensa de equipo.
Juego.

6° CLASE
Levantar y piear (ropaso).
Lineas de atague y defensa.
Juego,
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7.5 CLASE

evantar y picar.
1ego, — Comentarios.

8> CLASE

Levantar y picar.
Juego, -— Comentarios,

Esquema de cada clase

Elemento de juego: Comentario, Téenica. Exigenecizs regla.

mentarias,
Ejercicios: Objeto. Disposicién de los alummnos, Desarrollo.

Gradacidn, Téenica de ejecumeidn, Observaciones,
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DESARROLLO DE LAS CLASES

1~ CLASE

Partido de 1.» divisién y comentarios.

2% CLASE

Forma de golpear Ia pelota ¥ pases.
Elemento de juego: forms de golpear la pelota.

Comentarios: ¢s la base del juego, e utiliza eonstantemente.
Es fundamental su correeta ejecmeitn pues de ella depende e!
éxito del equipo, Hay dos formas téemicas de golpear la pelota:
«de arribay y «de abajos.

Técnica: dedos separados, ligeraments flexionados (como
garras). Hl contacto de la pelota debe hacerse con las yemas
de todos los dedos simultineamente. No deben usarse ni la
palma ni el «talény de la mano para golpear la peloia, En ol
golpe «de arribay el dorso de las manos debe estar a la alfura
de la cara, con log pulpgares casi juntos. En el golpe «de abajos
lag manos deben estar por debajo de la cintura, con las palmas
hacia arriba y log dedes mefilques casi juntos.
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Exigencias reglamentariag: deben cvitarse el rebote ¥ la
retencién de la pelota.

Ejercicio N." I1:
Objeto: cnseiiar a golpear la pelota «de arriba».

Digposicién de los alummnos: en semicireulo, rumerados en
forma corrida. El profesor en el centro.

Desarrollo; el alumno N 1 Ianza verticalmente la pelota
haeis arriba. Cuando la pelota al descender llega aproximadi-
mente a la altura de la eara, la golpea con lag dos manos en-
vidndola al profesor. Este la entrega al alumno N.° 2 (sin
jugarle), quien repite la misma jugada y asi sucesivamente hasta
terminar,

Gradacidni

a) dar un golpe y devolver;

b)Y dar dos golpes ¥ devclver;

¢} dar tres golpes y devolver.

Técnica de ejecucion: forma correcta de golpear la pelota.
Vigilar 1a posicién de manos y dedos y distinguir por el sonido
el golpe incorrecto.

Observaciones: si el alumno golpen la pelofa ineurriendo en
fallas téenicas o reglamentarias, se repite la jugada.

Nota: a continuacién y en la misma forma se ensefiard a
golpear la pelota «de abajoy.

Después de este ejercicio se pasa a otro més adelantado:
golpear la pelota contra la pared tantas veces como puedan,
aumentando progresivamente la distancia de la pared al alumno.
Una vez que los alumnos dominen la ejecucién de ambos tipos
de golpe, se comienza la préictica de ejercicios combinéndolos.

Elemento de juego: pases.

Comentarios: el pase no es méis que un golpe al cual se le
da direceién, altura y fuerza para enviar la pelota a un lugar
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deseado, Es imprescindible saber pasar bien pues este es el
elemento que més se utiliza durante el juego.

Hay dos tipos de pases: «de arribas y «de abajo». El pase
«de arribay es aquel que el jugador realiza cuando recibe la
pelota por encima de sus hombros; el pase «de abajor es aquel
que el jugador realiza cuando recibe la pelota por debajo de
sus hombros.

Debe ejecutarse el pase «de arribay siempre que se pueda
¥y se puede casi siempro; todo depende de que el jugador se
adelante al recibir la polota y se agache hasta arrodillarse
si es mecesario; s6lo en cufo de «picadas» violentas o pelotas
muy &cortasy se debe usar el pase «de abajoy.

Técnica: el pase debe ejecutarse colocando las manos en
la forma explicada para golpear la pelota, Usar siempre dos
manos salvo casos de emergencia. Debe deseribir un arco de
manera que la pelota «eaiga» sobre el jugador a quien se pasa,
permitiéndole a éste tomarla con un golpe «de arribay.

Pase «de arribap: posicién de las manos como en el golpe
«de arriba». Codos ligeramente separados del cuerpo; tronco y
piernas ligeramente flexionades; pies separados, uno de ellos
un poco adelantado; cuerpo enfrentado hacia el Iugar donde sa
pasa. BEn el momento de golpear la pelota debe extenderse todo
el cuerpo hacia adelante y arriba (brazos arriba de la cabeza).
Se puede terminar la extensién con un ligero salto hacia ade-
lante, pero nunca se debe saltar antes para recibir la pelota
en el aire, salvo que vaya muy alta y no dé tiempo a retro-
ceder. No se debe pasar la pelota hacia el frente en linea
recta sino haecia arriba por elevacién.

Pase «de abajo»: posicién de las manos como en el golpe
¢«de abajo». Brazos ligeramente flexionados. Codos junto al
cuerpo, Posicién del cuerpo y piernas como en el pase «de
arribay. En el momento de golpear la pelota debe extenderse
el cuerpo.
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Exigencias reglamentarias: las misma que para golpear la
pelota.

Ejerciciog N.° 1:

Objeto: ensefianza del pase «de arribax.

Disposicién de log alumnos: en semicirculo, numerados. Tl
profesor en el centro.

Desarrollo: el profesor envia la pelota al jugador N.? 1 quien
se la devuelve golpeindola «de arribas. El profesor continda
con el jugador N. 2 y asi sucesivamente hasta terminar. El
pase del alumno al profesor debe ser hecho de manera que no
obligue a éste a desplazarse mas de lo establecido en la gradacién
para decibirlo.

Gradacion: distancia del profesor a los alumnos:

a) 3 metros;
b) 4 metros;
¢) 5 metros.

Area de desplazamiento del profesor:

a) libre; :
b) circulo de 1,50 m. de didmetro.

Técnica de ejecucién: exactitud en los pases y en el tipo
de golpe.

Observaciones: todo pase ejecutado por los alumnos que no
refinan los requisitos de la técnica, o que obliguen al profesor
a un desplazamiento mayor que el adjudicado por el 4rea de
desplazamiento, serd ejecutado nuevamente.

Luego de practicado este ejercicio se reemplaza al profesor
por alumnos que irin sucesivamente ocupando el centro.

A continuacién y en la misma forma se enseflari el pase
«de abajo.

s

Parg.mantener el interés en la prictica de pases se pueds
variar la disposicién de los alumnos colocdndolos en filas o
hileras enfrentadas y més adelante, separados por la red. Lue-
go se practica el pase con despllazamiento del alumno, es de-
cir, obligindolo a moverge para recibir la pelota.

3* CLASE

Pases (repaso)., Forma de recibir la pelota,

Saques.

FElemento de juego: pases (repaso).

Comentarios: se repetirin ripidamente los ejercicios para Ia
préctica de pases de la clase anterior y luego se hardn ejerci-
cios de pases que se vayan pareciendo cada vez més al juego
del volley-ball, primero en grupos de 3 jugadores separados por
la red y luego por equipos con la distribueidn reglamentaria,

Técnica: los pases deben ser ejecutados en forma correcta.

Exigencias reglamentarias: no se podrd golpear la pelota
més de tres veces; con el tercer golpe debe ser enviada al campo
contrario.

Bjercicio N.° 1:
Objeto: préictica de pases.

Disposicién de log alumnos: se divide la eancha longitudi-
nalmente en dos partes y en cada una de ellas se colocan 3
alumnos de cada lado de la red, en la forma indicada por
el dibujo. :

Desarrollo: El jugador N.! 1 pasa la pelota al N.° 2, éste
pasa al N.* 8 quien deberd pasarla por sobre la red al N. 1
del otro campo donde se repetiré la jugada. Después de ejecu-
tada tres veces la vuelta completa, los jugadores rotarin sus
puestos. e
Gradacién: Distancia entre los jugadores: 1,50 m., 2 m,
3 m. Distancia de log jugadores a la red: m. 1,50,
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Teenica de ejecucién: Precisién y correceidn en los pases.

Observaciones: Solamente el jugador N.® 1 podré utilizar el
pase «de ahajop, los demés deben emplear el pase «de arriba».

2l

A continuacién se colocan en la cancha 2 equipos con la dis-
tribucién reglamentaria y se repite el ejercicio anterior pasan-
do los zagueros al delauntero centro o derecho y éstos & su
L izquierda; el Gltimo jugador la enviard por encima de la ved
5 los zagueros del otro equipo para que repitan la jugada,

Elemento de juego: forma de recibir la pelota.

Comentario: es impreseindible que los alumnos sepan recibir
la pelota, es decir que sepan tomar las posiciones de defensa
individual. Es por lo tanto necesario desarrollar la habilidad
requerida. para que los alumnos tomen dichas posiciones con
goltura e instanthneamente, primero a indicacién del profesor
y luego al recibir la pelota durante el juego.,

g flfefifioesf Técnica: las posiciones de defenmsa son: paso lateral con

rodillas semiflexionadas y tronco inclinado ligeramente hacia
adelante, medio fondo al fremte y media posicién arrodillada.
Bstas tres posiciones se tomarin con las mamnos hacia arriba
o hacia abajo, seglin de donde venga la pelota.

Como ejercicio previo es conveniente que los alumnos, a
la voz de mando, tomen dichas posiciones hasta que adguieran
habilidad y soltura para hacerlo instanténeamente.

Ejercicio N.* 1.
! Objeto: prctica de la forma de recibir la pelota.
Disposicién de log alumnos: en semicireulo, numerados. El
profesor en el centro.
Desarrollo: el profesor arroja la pelota desde arriba de la
cabeza al jugador N. 1 guien debe golpearla devolviéndosela;
sucesivamente el profesor arrojard la pelota a distintas alturas
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¥ direceiones para exigir al jugador que tomse las distintas po-
sieioneg defensivas,

Al prineipio ¢l profesor indicari la posicién defensiva que
se debe adoptar y arrojard la pelota de acuerde a ella; luego
lo hari sin previo aviso para oblipar al alumne a que tome
inmediatamente la posicién eorrecta. :

Gradacién: eombinando la distancia del profesor al alum-
no ¥ la fuerza con gue aquél arroja la peleta,

Téenica de ejecucion: tomar la posicién corrects; emplear
el tipo de golpe apropiado y pasarla por elevacién al lupar
donde esti ¢l profesor.

Observaciones: insistir ¢n que, dentro de lo posible, se
empiee el golpe «de srribas,

Después se combina la defensa con la préctica de pascs,
colocando en un eampe un equipo formado y en el otro,
cerea de la red uma mesa, escalera, silla, efe, sobre la cual
subird ¢l profesor y arvojari desde =2ili la pelota eomo si
fuera «picaday a distintes lugares, exigiendo & los alumnos
gue la reciban y pasen en forma correcta, De esta mancra
se logrard que los alumnos practiguen como si tuvieran un
adversario al freate.

Elemento de juego: saque.

Comentario: es un elemento esepeial del juego. No hay
gue olvidar que pars ganar puntos es mnecesario fener cl
saque, por lo tanto debe cnidarse su posesién y no «entregarlo»
al adversario sacando mal o demasiado facilmente.

Hay tres tipos de saque que son los més comunes: «de
abajo», «de arribay y «de costados. Bl sague «de abajo» es el
misg ficil de ejecutar pues se puede controlar perfectamente
Ia fuerza, direccidn y altura que se da a Ia pelota, Es tam-
bién el mébs fécil de restar, & pesar de lo cual es el que
se aconseja ensefiar a los novicios.

El saque «de arribay es mucho mis veloz y mdis diffeil de

contestar que el «de abajos», pero es tembién mis diffeil
de dominar. Es recomendable para jugadores entrenados.

El saque «de costados es un término medio de ambos.

Técnica: «saque de abajo»: ambos pies detris de la linea
de saque, el izquierdo un poco mAs adelante que el derecho;
las piernas y el tronce semiflexionadas; el brazo izquierdn
a travég del cuerpo temiendo la pelota 2 la derccha, La pe-
lota se sostienc en la palma de la mano izquierda; la mano
derecha se cierra suavemente de manera que el pulgar quede
eolocado a lo largo de la parte de afuera del dedo indice.
El brazo derscho se balaneea de atrfis hacia adelante, la
pelota se golpea con la 2.* falange d¢ log dedos ¥ el «talény
de Ia mano, (La forma de¢ la mano puede variar: hay quien
golpea eon ¢l dorso del pufio o directamente con el «taldny
sin eerrar la mano, ete.). Todo el cuerpo toma parte en
la buena ejoducién de este saque, cuando el brazo derechs
se balancea haecia atrés tfode ¢l peso del cuerpo descansa
sobre la pierna y ¢l pie derechos. Con el balanceo hacia
adelante del brazo derecho todo el cuerpo =& balancea fam-
bién hacia adelante. Después que se golpes la pelota el brazo
derecho continiia su balanceo haecla adelante y arriba y el
pie derecho da un paso al frente siguiendo el movimiento
iniciado; esto no sgolamente auments la efectividad del saque
sino que permite la inmediata entrads del sacador a la cancha.

Kl saque «de arriba® y «de eostado» son de téenica com-
plicada y mo deben ser ensefiades a jugadores noviecios.

Exigencias reglamentarias: en el sague la pelota debe pasar
sobre Ia red entre los limites de la misma, no debe tocarla
ni & ningin jugador u obsticulo,

E1 jugador que saca debe estar con tode su cuerpo fuera
de la cancha detrds del tercio derecho de la Iinea final.
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Ejercicio previo:

Es conveniente que se practique el mecanismo de los dis-
tintos movimientes nceegarios para la ejecucitén del saque, sin
la pelota.

Ejercicio N.° 1:
Objeto: ensciianza del sagque.

Disposicion de los alamnos: en una de las canchas de
juego se coloca la red 8 1,80 m, de altura y so trazan lineas
paralelas a &sta & 6 m. de distancia en cada campo.

8y dividen los alumnos en dos hileras numeradas en forma
corrida y se coloean en el teréio derecho de cada una do
csas limeas; uno de los alumnos de cada grupo se coloca
en ¢l centro de su campo Tespectivo.

Desarrolo: ¢l jugader N.® 1 de Ia hilera que va a sacar,
so coloca en el lugar del saque y lo wealiza segiin el tipo
indicado por el profesor.

T1 jugador que estd colocado en ¢l ceatro del campo
conirario trata de tomar la pelota por cmeima de su cabeza y
se ls aleanza al N0 1 de su grupo, quien ejecufs ¢l saque.

Después de realizados tres saques el sacador pasa al cen-
tro del campo, el que estaba en ese lugar pasa al final de la
hilera y saca el que sigue en orden numérico.

Gradacion:

a) Red 1,80 m. de alturs; distancia de la linea de
gsaque 6 m.;
by Red 2,10 m. de altura; distancia de la linea de

saque 7 m.;
c) RBod 245 m, de saltwra; distancin ds la linea de
saque 9 m.;

Observaciones: dehen consegurse tros saques correctos an
tes de eambiar,

< *.

DESARROLLO DE LAS CLASES DE VOLLEY-BALL
4. CLASE

Sagques v pases (repaso)

Levantar y picar

I. SAQUES Y PASES (Repaso):

Es conveniente aprovechar el aprendizaje de log saques
para la prictica de pases ¥ de la forma de recibir la pelota.

Be coloean en un cesmpo log jugadores que sacan y en
el otro un equipo, distribuide reglamentariamente, Estos l-
timos deben recibir los sagues ¥ jugar la pelota correctamen-
te 3 veees, devolviéndola con ef tercer golpe al Iugar de saque
eontrario,

Cada jugador debe ejecutar 3 saques correctos, luego deja
¢l pueste a otro compaficro; simulténeamente el equipo rotn
un puesto en la forma reglamentaria,

1II. LEVANTAR Y PICAR:
Elemento de juego: levantar.

Comentarios: es csencial dominar la téenica de «levantary
para realizar vn juego de ataque efective.

«Levantars no ¢s mas que un page & un lugar deferminado
gitvado a clerta altura y distancia de la red, para que la
pelota pueda ser enviada al otro campo con violeneia por ol
«picadors,
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Hay distintos tipos de «levantaday que se deben utilizar
segfin las preferencias de los <picadores»: <«levantada altay
a més de 1,5 m. de altura sobre la red, «levantada bajas de
0,50 a 1 m.; algunos <picadoresy prefieren Ja pelota levantada
directamente sobre su cabeza en tante que ofros prefieren
que la pelota sea <«levantaday a cierta distancia para poder
tomar pasos de impulso antes de saltar.

La «levantada a distancia» debe ser utilizada cuando el
«levantadors estd lejos de la red: debe deseribir un arco de
modo que si el «picadory mno juega la pelota, ésta caiga en el
campo contrario.

Técnica: el «levantadory debe siempre dar frente a su
¢picador> y colocarse a 1 m, més o menos de la red; utili-
zard siempre el «pase de arribay ejecutado con ambas manos;
debe dominar su cuerpo y temer muy buen equilibrio y se
caracterizard por su habilidad para el «cambio de piesy que
lo colocarfi en la posicién méas favorable para recibir la pelota
y «levantarlay a su ¢picadors; debe concentrarse en su mi-
sién que es una de las més importantes.

Exigencias reglamentarias: las mismas que para <«pasar
la pelota»; debe cuidarse de no tocar la red ni el campo
contrario,

Ejercicio N.* 1:
Ohjeto: «levantars.

Disposicién de los alummnos: log alumnos se colocarin en
hilera con la red a su derecha y el profesor enfrente de ellos,
(con la red a su izquierda) a 2 m. de distancia.

Desarrollo: el profesor arroja la pelota al primer alumno
de la hilera para que éste con un golpe de <arriba» la «le-
vantey en un plano paralelo a ls red y en direccidn al pro-

e

fesor, quien la tomard. El profesor indicarf qué tipo de <le-
vantadas debe hacer el alumno (alta ¢ baja, corfa o larga). Des-
pués de 3 «levantadass bien ejecutadas el alumng se colocard
al final de la hilera.

Gradacién: aumentando la distancia del alumno al profe-
sor hasta 4 m.

Técnica de ejecucion: exactitud en el tipo de «levantada»
pedido.

Obgervaciones: repetir toda «levantaday que no sea eje-
cutada en forma correcta.

Nota:-para adiestrar mayor cantidad de alumnos se puede
utilizar una pared marcando en ésta la altura de la red.

En este ejercicio se ejecutari después colocando un alumno
a la izquierda del «levantador» para que le «pase» la pelota
con distintos 4ngulos y desde distancias variadas.

También se pueden colocar 2 grupos de 3 alumnos, a cada
lado’ de la red, para que realicen el Ejercicio N.* 1 de «pric-
tica de pases». (Pég. 7), pero colocando al alumno N.° 2, que
gerfh el «levantador» cerca de la red.

Elemento de juego: picar.

Comentarios: la «picada» es la tltima fase del juego de
ataque. Consiste en golpear la pelota con violencia y velocidad
dirigiéndola hacia el suelp del campo contrario. Si la «levan-
tada» ha sido correcta y el «picadors es efectivo, es muy
dificil que el bando contrario pueda salvar esa pelota.

No se puede decir gque haya un tipo de ¢picadas defini-
do, todos son buenos si cumplen su misién, dependen de las
caracteristicas fisicas y de la habilidad del «picadors.

Técnica: es conveniente saltar de frente al «levantadors
¥ girar en el aire en el momento de golpear la pelota, cayendo
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de fremle a la red, Be pucde golpycar la pelota con la mano
ablerta, eon ¢l «talény de la mano o con el puito. Imdudable-
mente esta dltima formu es lan que le da mds violencia al
golpe, pero también es lu que ofrece mis dificultad pera dav
direccién o la pelotal

La wejor forma de golpear la pelota es haecerlo eon Ia
mane abierta, eon los dedos unides y formando dugulo recto
con la palma. En ¢l moniento del contacte con la pelota se
flexiona la mang bajindela con fucrza, acompafiando este mo-
vimiento eon ofre del antebrazo, simultdneamente, que tam-
bién Daja.

bn cuanto ge termina de ¢picars y se cae es necesario
tomar la posicidn de defensa y cstar alerta pues existe lu
pesibilidad de que algiin contrario «bloquees y Ia pelota
vuelva atris.

El «picadors debe ser alto, mis de 1,70, figil y debe
sgltar bicn sin neeesidad de temar impulso previamente.

Exigencias reglamentarias: deben cvitarse el «rebotes, la
«retencidn de la pelotay, pasar la mang por sobre la red o
toearla y pisar la cancha contravia, Se puede «picars sola.
mente ¢u los puestos delanteros.

Ejercicio previc: es comveniente (e se praeiiquen primero
gin Iz pelota, el salto y lus movimientos de la «picadur; se
colocarin los «picadoresy junto & la red ¥ se les ensefiarid
a saltar. No cxistiendo uma técnica cspecial y definida para
esta jugada se les enseilerd solamente a aprovechar las con-
diciones naturaleg propias del alumno para el mayor éxito en
gu mizion.

Ejercicio N.* 1:

Objeto: <«pieary.

Disposicion de log alumnos: los alumnos so coloearin en
hilera con la red a su izquierda y el profesor enirente de

B g

ellos (con la red a su dervcha) s 2 m. de distuncia. En el
otro campo se coloea un alumno pars que alcance la pelota,

Desarrollo: el profesor arrojs la pelota hacia arriba como
si fuera una ¢levantadas pura que el primer alumro la <pi-
quey, Después de repetido 3 veces el ejercicio ¢l «picadors
pasa al otro campo a reemplazar al alumno que alcanza la
pelota y éste va =zl final de la hilers. El ejereicio continda en
la misma forma con les deméis alumnos.

Técnica de ejecucidn: el profesor arrojaré la peloin a
distintas alturas y distuncias tratande de encontrar el tipo
de ¢levantadus que le convicne al «picadur», alta o baja, corta
o larga.

Ohservaciones: el profesor hard repetir -toda jugada mal
ejecutada y vigilard cspecizlmente el cumplimiento de las
exigencias reglamenturias,

Nota: si la comodidad del loea] lo permite previamente
se puede ensefiar a golpear la peclota colgande una a la alturg
desesda, con una ecuerda. En este caso debe dizpouerse un
alumno sobre una sills para que detenga el balanceo de la
pelota después de una <picada» y antes de la siguiente. ¥n
caso de nu poder colgar la pelota la puede sostemer sobre la
palma de la mano, un alurno subido cu una silla o escalera,

5. CLASE
«Levantar» y «Picar» (repaso)
Defensa de equipo, — Juego
Elementos de juego: «levantar» y «picar».

Comentarios: un buen equipo de Volley-Bal] debe estar
constituido por tres parejas de jugadores, cada una de las
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cunles estd formads por un <levantadors y un <picador». En
cualquier momento del juego habri una pareja actuando en
la rod sl servielp de la eual estard el resto del equipo.

Fs conveniente que se formen parejas de jugadores con
la idea de que acticn sigmpre juntos porgue en esta forma
so logrard un entendimiento mutuo que serd la base del éxito.

Técnica: el «levantadors debe adaptarse a las caracteris-
ticns fislens del <picadors. Hay distintos tipos de <«levanto-
das» que podrfin estar muy hien ejecutadas, pero que 1o
tiemen éxito per no servir al spicadors, lo importante es dar
con aquelln que se acomeda al estilo de éste.

T «leventades slta debe ser hecha de manera que Ia
pelote caign a una distancia de 30 a 60 em. de la red; ¥
In <«levantada» <baja» de 10 a 20 em.

Ejercicio N.* 1:
Objeto: <«levantars y <«picars.

Disposicién de Jog alumpos: como en ejereicio N 1 de
préectica de pases (pAg. 7). Tl jngador N.° 3 serd el «picadors,
el N2 2 ——que so colocarf cerea de la red— serd el «levaniadorsy,

Desarrollo: ol jugador N.° 1 pasa ap N.° 2 (<Jevantadors),
&ste la <levantas y el N 8 («picadors) la «picay envidndola
al campo contrario donde la toma ol N.° 1 para repetir la
jugada., Despuds de 3 jugadas pasari otra pareja a reemplazar
a log Nos. 2 ¥ 3.

Técnica de ejecucifn: el <levantadors empleard el tipo
de «levantaday que convenga al <picadors» y éste enviarh Ia
pelota a distintos lugaves del eampo contrario.

Observaciones: el profesor hard repetir toda jugada mal
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ejecutada y exigird al <picadors que golpee la pelota com
fuerza, No debe descuidar ¢l cumplimiento dec las cxigencias
del reglamento.

El N.* 1 variard su colocacién en la cancha para acos-
tumbrar al <levantador> a recibir la pelota desde distintos
dngulos.

Defensa de equipo:

Er los deportes se suele deeir que la mejor defensa os
el ataque, esto no se eumpls en Volley Ball pues un equipn

no puede hacer nada mds que esperar cuando la pelota estd
en poder del adversario, Los dos equipos pasan alternadamente
de la defensa al ataque, por lo fanto es mecesario que se estd
preparado para realizar un buen juego defensive que le per-
mita primere, salvar el ataque del adversarioc y luego atacar
a su vez con eficacia.

Lo defense de un equipo se inicia en cuanto la pelota
traspone la red después de haberla jugado el contrario, es
impreseindible, por lo tanto, saber eudl es la mejor forma de
colocarse individual y colectivamente para salvar esa pelofa
¥ lwego atacar. Individualmente los jugadores deben reunir
las siguientes condiciones para ser hucnos defonsores:

a) debe ser muy 4gil ¥ temer buen juego de piernas

para tomar instentincamente las posiciones de la
defensa individual yo estudiadas;

b) debe tenor buen golpe de vistz para seguir la pelota;

¢) debe intuir la forma y el lugar donde el «picadors
adversario ubicard la pelota;



d) debe ser de reaccién muy rédpida para actuar instan-
taneamente;

e) debe cuidar constantemente su posicién en la cancha
v temer nocion de dénde estin las lineas laterales
y final para no tocar una pelota que vaya afucra;

f) debe observar atentamente el juego del adversario
para evitar gue lo tomen de sorpresa;

g) cuando juega de zaguero dehe saber en qué momento
correr en ayuda del delantero que «blogqueay o es
«bloqueados;

h) debe saber «estar en la canchas.

Ademés y como es légico, debe dominar la forma de
golpear la pelota para sacarle el efecto y fuerza con que
viene y pasarla bien al compafiero. Con preferencia deberd
utilizar el pase «de arribas,

Colectivamente los jugadores deben moverse en forma
simultinea ofreciendo el frente al lugar de¢ donde vendri la
picada. Observando atentamente el juego del adversarie exis-
te la posibilidad de prever el lugar donde se hard la <«picaday.
Si la ¢levantaday del adversaric es muy buena y cerca de la
red, la «picada» serd corta, es deeir gue caerd dentro de la
primera mitad de la cancha, por lo tanto los zagueros deberin
avanzar; en caso de que la «levantaday sea separada de la
red la «picadas serd larga, entonces los zagueros deben retro-
ceder. Si el adversario en lugar de «picars con fuerza «colocas
la pelota, ésta describir4 un arco y no tendrd por lo tanto
veloeidad ni fuerza, lo que permitird salvarla si se esti muy
atento. Hay distintos tipos de formaciones defensivas, cada
equipo adoptarf la que mejor convenga a las caracteristicas
individuales de sus jugadores. In los siguientes diagramas
gse dan algunos tipos de defensa.

A
7N
Defensa en semicireulo, — Forma de distribuirse los jugadores en
X
A
plof

-
S
b ¥
b
b3
3
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h 3

seglin las 3 posiciones del «picadors adversario en la red.

Otros tipos de defensa
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6.* CLASE

Levantar y Picar (repaso). — Lineas de atague y
defensa. — -Juego

Se iniciard la clase con una breve practica de los «levan-
tadores» y «picadoress. )

Lineas de ataque y defensa:

En Volley Ball los jugadores se distribuyeu en el campo
en dos lineas paralelas a Ia red, la primera linea serd la
linea de ataque y la forman los delanteros, la segunda linea
serd la linea de defensa y la forman los ZaZULr0Ss.

Los delanteros deben jugar en una zona ‘que termina
a mis o menos 1,50 m. de Ia red, y los zagueros en una zona
situada entre los 4,50 m. y los 6 m. de la red.

Estas posiciones no son estrietas, variardn seglin juegue
la pelota el adversario; si la levantada es muy huena s¢
debe esperar una «picadas corta ¥y entonces los delanteros
se colocarin en posici6n semiflexionada con las manos ya
listas para recibir la pelota ¢de arribay ¥ los zagueros se adelan-
tarn para cubrir la zona de peligro.

Cuando la <levantadas es mala, los zagueros deben retfro-
ceder para cubrir el fondo de la cancha ya que es casi seguro
que la <picaday seri larga.

Los delanteros no deben jugar las pelotas que van sobre
su eabeza a la zona de defensa pues es muy posible gue esa
pelota se les escape hacia atris por encima de sus dedos, en
ese caso lo que deben hacer es dejar 1s pelofa a los zagueros
¥ girar rdpidamente para recibir e] pase que vendrf de atrés.
Cuando la pelota cae en la zona delantera debe recordarse
que el ¢picadors jugard siempre la pelota en tercer término
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v cada vez que sea posible también en primer término pasin: Se detendré el juego cada vez que se considere mnecesario
dosela a su <«levantadors. ] hacer una aclaracién o corregir alguna jugada mal realizada,
El «levantadors debe jugar siempre el segundo pase. explicando cudl es la mejor forma de solucionar lag distintas

situaciones que se plantean.
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9.* CLASE
ZONA DE LOS DELANTEROS
X X X Didactica

Plan de ensefianza;

Los deportes deben ensefiarse on forma racional y me-
tédien, se obtienmen asi mayores resultados en un pericdo de
tiempo menor. Este procedimiento es impreseindible para lle-
gar a jugar volley-ball técnico.

La ensefianza se ajustarf al siguiente plan:
ZONA DE LOS ZAGUEROS

) I. — Conocimiento perfecto del mecanismo y correcta eje-
PaS X X cucién de los elementos fundamentales del juego (Téc-
nica individual general).

II. — Conocimiento perfecto del mecanismo y correcta eje-
cucidn de los elementos especiales necesarios para des-
empefiar u ocupar un trabajo o puesto determinado
dentro del equipo (Técnica individual especial).

III. — Aplicacién de ambas téenicas al trabajo de conjunto:
i = a) téenica general;
7% y 8% CLASES b) técnica de jugadas determinadas.
Levantar y Picar, — Juego. — Comentarios -Los ejercicios tiemen por objeto ensefiar la <«forma co-
rrectay de ejecucién de las jugadas fundamentales, de tal ma-
Se iniciarfin lag clases con uan préctica de los «levan- nera que éstas se mecanicen. Deben ser graduados en forma

tadoress y «picadores» y luego se jugard Volley-ball. tal que las dificultades se vayan venciendo paulatinamente y
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también progresivamente la ejercitacién se vaya pareciendo
al juego en si.

No se debe pasar de la ejercitacién de un elemento de’

juego (golpear, pasar, sacar, ete.) a otro, sin antes haberlo
practicado suficientemente, para tener la seguridad de que los
alumnog han dominado la dificultad.

Parg evitar la monotonia de la ensefianza los ejercicios
deben ser variados en la forma indicada para cada caso, pu-
diendo ademds los profesores incluir otras formas siempre que
rednan lag exigencias de gradacién requeridas.

Tanto el juego como los ejercicios deben ser previamente
mostrados y explicados, en forma breve, Durante la prictica
de los ejercicios se enseiiarfn las <«exigencias reglamentariasy.

Para la deseripeién de los ejercicios se ha seguido un plan
definido, que es el siguiente:

a) objeto del ejercicio;

b) disposicién de los alummos;
¢) desarrollo o ejecucién;

d) gradacién;

e) téenica de ejecucidn;

£) observaciones.

Es aconsejable iniciar directamente la enseilanza del juego
prescindiendo de los «juegos predeportivos» por considerar que
éstos pueden dificultar la corrects ejecucién téenica de las
jugadas.

A medida que progrese la ensefianza el profesor dividird
los alumnos en grupos, de acuerdo con la rapidez y habilidad
con que asimilan los conocimientos, de manera que al cabo

de algin tiempo podrd adecuar la ensefianza al estado de pre-

paracién de los diferentes grupos —de conocimiento medio,
més hibiles y menos habiles— obteniendo al actuar sobre

DO

grupos homogéneos un mayor rendimiento de su actuacién.
Para cumplir su cometido el profesor deberd contar con la
eolaboracién de «lideres» capacitados.

EJERCICIOS PARA LA ENSENANZA DEL VOLLEY-BALL
TECNICO

I. — Ejercicios para la enseflanza de los elementos funda-
mentales del juego:

TECNICA INDIVIDUAL GENERAL

1) MANEJO DE LA PELOTA:
a) Golpear la pelota:

Ej. N.° 1. Golpear la pelota «de arribas.

Ej. N2 2. Golpear la pelota «de abajo».

Ej. N2 3. Golpear la pelota contra la pared.
Ej: N 4, Ejercicios combinados.

b) Pases:

Ej. N° 1. Fase «de arribay.

Ej. N.2 2. Pase «de abajo».

Ej. N® 3. Pases en hilerag enfrentadas.

Ej. N 4. Pases en filas enfrentadas.

BEj. Nos. 5 y 6.~ Pases en hileras y filas enfrentadas
separadas por la red.

Ej. N.> 7. Pases con desplazamientos.

Ej. N. 8. Pases entre 6 glumnos, 3 de cada lado de

" la red (véase 3.* clase, ej. N.° 1, pig. T).

Ej. N.* 9. Pases entre 2 equipos, colocados en la can-

cha.en la forma reglamentaria.



2)

3)

4)

5)

8 1

1)

-
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SAQUE:

Ej. previo. Préctica de los movimientos del saque
(sin la pelota).

Ej. N. 1. Préctica de] saque.

Ej. N 2. Frictica de saques y pases combinados.

RECUPERAR DE LA RED:

Ej. N.* 1. Recuperar de la red,
Ej. N.” 2. Recuperar de la red y pases combinados.

DEFENSA:

Ej. previo. Tomar distintas posiciones de defensa.

Ej. N.° 1. Prictica de la posicién de defensa.

Ej.. N.® 2. Prictica de defensa combinada con la préc-
tica de pases.

BLOQUEO:

Ej. N.! 1. Préctica de picar y bloquear. (Se realizard
después de los ejercicios de la Técnica individual
especial).

— Ejercicios para la ensefianza de los elementos fundamen-
tales para el trabajo de los puestos especiales dentro
del equipo:

TECNICA INDIVIDUAL, ESPECIAL
LEVANTAR:

Ej. N.° 1. Levantar una pelota arrojada por el profe-.

gor. (Véase 4. clase, ej. N.°1 delevantar, pig. 15).
Ej. N 2. Levantar una pelota arrojada con distin-
tog Angulos y desde distancias diferentes.

S s

Lj. N.° 3. Prictica de levantar y pases, combinados.
(Véase 4.° clase, ej. N.© 1 de levantar, nota, ph-
gina 1.

2) PICAR:

Tj. previo. Prietica del salto y los movimientos de
la «picada» (sin la pelota).

Ij. N.» 1. Picar la pelota arrojada por el profesor.

Ej. N 2. Préctica combinada de levantar y picar.
(Véase 5. clase, ej. N.* 1 de levantar ¥ piear,
phgina 19).

III. — Ejercicios para el trabajo de conjunto:

TECNICA GENERAL

Ej. N 1. Trabajo de las lineas de ataque y defensa
en sus zonas respectivas.

Ej. N 2. Prictica de juego recibiendo una pelota
arrojada por el profesor desde el otro lado de la
red. (Véase observaciones de la pig. 11).

102 CLASE

Did4ctica (continuacién)

I. PROGRAMA DE ENSENANZA:

El programa o distribueién de la materia a ensefiar indica
como debe cumplirse o dividirse el plan de ensefianza en los
diferentes cursos, -

Dado el reducido tiempo de que se dispone para la enseflanza
del volley-ball es conveniente dividir e] plan de ensefianza (véa-
se 9.0 clase) para graduar las dificultades y adaptar el juego a
lag condiciones de los alumnos.




El plan completo de ensefianza del «volley-ball téenico»
se dividird en lag siguiente forma:

Primer curso:
Téenica individual general, excepto <«bloqueoy.

Segundo curso:

Técnica individual especial, y <«blogueoy.

Tercer curso:

Técnica general,

En esta forma, en el primer curgo debe adquirirse la idea
fundamental del juego practicAndose e] juego técnico de «pa-
sesy y <«combinaciones». En ¢l segundo curso se dividird a los
alumnos en <levantadoresy; y «picadoressy completindose el jue-
go con la préctica de «levantars y «picars y «bloquearsy. En el
tercer curso se ensefiarfi el juego de conjunto: téicticas de ata-

que y defensa y préctica de jugadas determinadas o especiales;

JI. DISTRIBUCION DEL PROGRAMA POR CLASES:

Se indicarf4 a continuacién, para cada clase, los ejercicios
que pueden ejecutarse, de acuerdo con e] plan de enseilanza ex-
plicado anteriormente. Nos referiremos exclusivamente al tiempo
asignado en el programa oficial para <«adiestramientes.

La indicacién que formulamos no constituye una regla es-

tricta, debiendo modificarse de acuerdo al aprovechamiento de
la .enseiianza,

- _"n S—— -

NUEVO PLAN (actualmente vigente para primero y segundo ailos) :

PRIMER CURSO — PRIMER ARO

1* CLASE

Adiestramiento: 15 minutos.
Manejo de la pelota: golpear Ej 1:2:34 ().

2. CLASE

Adiestramiento: 15 minutos.
Manejo de la pelota: golpear Repaso.
pases: Bj. 1-2-7-8.

3.* CLASE

Adiestramiento: 20 minutos,
Manejo de la pelota: pases Repaso y Ej. 9.
saque: Ej. previo y Ej. 1.

4.* CLASE

Adiestramiento: 20 minutos.

Manejo de la pelota: pases Repaso y Ej. 9.
sagque: - Ej. 2.

defensa: Ej. previo y BEj. 1-2.

5.* CLASE

Adiestramiento 10 minutos. 3
Recuperar de la red: ¢ Ej. 1-2.

(1) Véase phginas 28 g 30. El profesor seleccionari entre los

ejercicios indieados los gue sean mfs convenientes para cada caso
particular,

BEHTAN
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SEGUNDO CURSO — SEGUNDO ARO

L* CLASE

Adiestramiento: 15 minatos.

Técnica individual general:

2» CLASE

Adiestramiento: 10 minutos.

Técnica individual especial:
levantar:

34 CLASE

Adiestramiento: 10 minutos,
Levantar:
picar:

4 CLASE

Adiestramiento: 10 minutos,
Picar:

5% CLASE
Adiestramiento: 10 minutos,
Picar;

6 CLASE

Adiestramiento: 10 minutos.
Picar:

Repaso,

Ej. 12,

Ej. 3.

Ej. previo.

Ej. 1.

Ej. 2.

Repaso y Ej. 2.

SECUNDO CURSO (ciclo): TERCER ARO

1* CLASE

Adiestramiento: 10 minutos.
Tsemica individual general:

3» CLASE

Adiestramiento: 10 minutos,
Técnica individmal especial:
levantar:

3> CLASE

Adiestramiento: 10 minutos.
Loavantar:

4* CLASE

Adiestramiento: 10 minutos.
Picar:

5 CLASE

Adiestramiento: 10 minutos.
Picar:

Fepaso.

Bj. 1.

Ej. previo y Bj. 1.

Fj. 2

TERCER CURSO (ciclo): CUARTO Y QUINTO ARO

I* CLASE

Adiestramiente: 10 minutos.

jﬁ Técnica individual especial: Repaso.
PLAN VIGENTE PARA SECUNDO Y TERCER CURSO (o ciclo) 22 CLASE
Véaze «Programa de Eduencién Fisicar de la Direceibn Ge- Adiestramicnto: 10 minutos,
neral de Edueacién Fisica, Técnica general: ¥j. 1.
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3* CLASE
Adiestramiento: 10 minutos,
Técnica general: Ej. 2

4.* CLASE
Adiestramiento: 10 minutos,
Técnica general: Ej. 2,

o.r CLASE
Adiestramiento: 10 minutos,
Técnica general: Ej. 2.

DISTRIBUCION DEL TRABAJO DURANTE LAS CLASES

Dentro de lo posible debe procurarse que todos log alumunos
permanezean en actividad. Durante log ejercicios de adicstra-
miento esta tarea es ficil contando con suficients nimero de
pelotas de volley-ball, y especialmente si el profesor es secun-
dado por «Lideres», uno para cada grupo de alumnos,

En el momento del juego, los alumnos que ng intervengan
en €1, serdn divididos en grupos —homogéneos— para practicar
los ejercicios y elementos de Juego que no dominen en Ingares
libres del terrens, de preferencia bajo la direceién de los «ILi-
deresy, y con la vigilancia del Profesor, !

Al comienzo de la ensefianza la practica de <pasess puede
realizarse también fuera de la cancha de volley-ball, colocando

grupos de alumnos enfrentados y separados por una franja de
terreno de 1 m. de ancho o «fos0s,

11.* CLASE
Didictica (continuacién)
REGLAMENTO DE JUEGO. (Ver Reglamento Oficial adjunto)
1) ELEMENTOS DE JUEGO:

Cancha: dimesiones: 9 m, x 18 m, (Para mujeres
9 x 16).
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Comodidades parva el Juez. Bancos para jueces de
linea.

Obstaculos; a los costados, zona libre 1 m. — en
el aire, zona libre 4,5 m. : :

Red: 0,915 x 9,75. La altura de la red serd de 2,45
para hombres y 2,15 m. para mujeres. Malla 5 em.
(Para las clases puede graduarse la altura de la
red de acuerdo con la ¢categoriay de los alumnos).
Tensi6n: horizontalidad del borde superior. La red
debe estar bien estirada para permitir el rebote
de la pelota.
Marcas: sobre la lona (reborde de la red) ¥ sob‘ru
la red, perpendiculares a la linea lateral, para 1n-
dicar los limites de la cancha.

Pelota: perimetro: 64 a 66 cm. Peso: 255 %\, 295. i
para caire libres ¥ 206 a 345 g parf «gimnasios.
Presién: 714 a 8 libras. Pelotas oficiales: sella-
das por la Tederaci6n. .

Pizarra para Apuntador: pizarra, tiza, borrador, dispo-
sici6n de la pizarra pard anotar los resultados.

AUTORIDADES: .

Juez: autoridad superior del juego, decide si la pe-
lota esth «en juegos o «muertas, si se ha heclf-o
«un punto» o <saque perdido» ¥y sancionard defl-
nitivamente la violacién de las reglas (faltas). .

Ayudante: avisard al Juez las faltas en la «linea
centrals.

Jueces de linea: indicardn si la pelota ha pi‘cftdo «ader.l-
troy o «afueray, fiscalizarin la <¢rotacion> ¥ avi-
gardn cuando el jugador que saca cometa faltafs.

Apuntador: llevard la «planilla del partidoys que in-

dica el resultado «oficials. Su ayudante anotard los

tantos en la pizarra.



3)

4)
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COMIENZO DEL PARTIDO:

El ganador del sorteo elegird la cancha o ol «saque
inicialy. En el 2° ¢ Ser. juego el equipo perdedor
del juego anterior tendrs derecho al «saque inicialy,

FALTAS MAS COMUNES:

Retener la pelota (Empujarla o no golpearla con sufi-
ciente rapidez deteniéndola momentineamente).

Pasar la mano sobre la red,

Pisar la linea central o la cancha contraria, -

Tocar la red,

Hacer rebote o «dribles.

Jugar 4 veces la pelota antes de enviarla a la «cancha
contrariay.

Sacar ilegalmente: pisar la linea final,

No colocarse dentro del tercio derecho de la linea final.

No golpear la pelota, limpiamente (empujar o retener).

Cuando la pelota toca un obstéculo situado & mis do
450 m, de altura.

Cuando se entra a la eanchs con un pie en el aire o
tocando el suelo, antes que la pelofa se haya des-
prendido de las manos del jugador,

Cuando la pelota no entra a la cancha contraria pa-
sando por encima de la red dentro de los limites
de la cancha.

Cuando la pelota toca Ia red, pasa por debajo de ella
0 toca cualquier jugador, superficie u obstdeulo
antes de entrar a la scancha contrariay,

Guando la pelota cae fuera de la ccancha contrarigs,

Sacar fuera de turno, no rotar; rotar mal; sacar cuando

1o corresponde al equipo.
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Otras faltas: - : L

Tocar la pelota con el cuerpo mis abajo de la cintura
(aunque sea sin intencién).

Reemplazo ilegal:

a) cuando e] suplente no se p}'esenta al Juez;

b) cuando el suplente no se presenta al Apun-
tador; : : :

¢) cuando el reemplazo se efectlia durante e
juego sin haberse declarado «pelota mum'-ta»;

d)‘ cuando el suplente no ocupa el lug.ar del juga-
dor saliente cambiindose las posiciones (orden
de saque); )

e) cuando el suplente conversa con los compafieros
antes que la pelota haya sido puesta nueva-
mente en juego.

Jugar fuera de su puesto:

a) cuando se esmbian las posiciones de lo.s .jugan
dores (orden de saque) salvo al prineipio de
cada juego; :

b) cuando en el momento del saque el jugador no
estd en el 4rea que le corresponde o sale de
campo; ‘

¢) ecuando un zaguero se corre a la red para picar
o levantar la pelota, siendo permitido sola-
mente rechazar la pelota.

Recibir indicaciones del entrenador. .

Demorar ¢l juego (pedido de 1 min. euando no corres
ponde).

Abandonar la cancha sin permiso del Juez. s ol

Bstorbar el juego del adversario ('.ua._ndo la pelota es
en juego en la cancha contraria, entrando a su
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cancha o pasando cL{alquier parte del cuerpo por
dehajo de la red tocando la pelota o a un jugador,

122 CLASE
Pruebas o «Testsy de Volley-ball

«TESTS» USADOS PARA EL EXAMEN DE VOLLEY-BALL
1) «Testsy de saque. — a) Precisidn en el saque. (fig. 1).

Colocado el ejecutante en
el sifio reglamentario de
saque, enviando la pelota a 1e
las zonas marcadas y en ol
orden indicado en la figu-
ra. Cada saque <buen oy
acreditarf 1 punto. Se con-
sidera «buenoy si la pelota
toeca las lineas limites de 6 e 4°
cada zona.

Clasificacidn:

Ira. Cat.: 8 a 12 ptos.
2da. Cat.: 6 a 7 ptos,
gra. Cat.: 4 a 5 ptos.

Nota: 3 puntos o me-
nos indica que no posce
aptitud apreeiable pars es-
te elemento del juego.

b) Efectividad en el
saque:

Colocado e] ejecutante (Fig. No 1) x

=l —

22 ecati: 18 a 20 puntos.
3.0 eat. 10 a 15 puntos.
¢) Precisibn en el pase. —
(Fig. 3)
Colocado el ejecutante en el
sitio marcado (B) a 3 m, de la

e

(Fig. N.o 2) X

en ¢l sitio reglamentario de sa-
que, realizard una gerie de O sa-
ques. Se acreditarin puntos en
s forma indicady en la figura.

Clasifieacion:
1* cat.: 21 a 25 puntos.

12 29 3¢
62 59 4°
X
B

(figura3)




ey,

cancha o pasando cu-a]quier parte del cuerpo por
debajo de la red tocandg la pelota o a un jugador,

12* CLASE
Pruebas o «Testsy de Volley-ball

«TESTS» USADOS PARA EI EXAMEN DE VOLLEY-BALL
1) «Testsy de saque, — a) Precisién en el saque. (fig. 1).

Colocado el ejecutante en
el sifio reglamentario de
saque, enviando la pelota a
las zonas mareadas y en ¢l
orden indicado en la figu-
ra. Cada saque «buen os
acreditard 1 punto. Se con-
sidera «buenoy si la pelota
toca las lineas limites de
cada zona,

Clasificacion :

Ira, Cat.: 8 a 12 ptos.
2da. Cat.: 6 a T ptos.
3ra. Cat.: 4 a 5 ptos.

Nota: 23 puntos o me-
nos indica que no poscs
aptitud apreciable para es-
te elemento del juego.

b) Efectividad en el
saque;

Colocado el ejecutante

{8

3°

(Fig. N.o 1)

TR
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22 cat.: 16 a 20 puntos.
3.2 eat. 10 a 15 puntos.

¢) DPrecisitn en el pase. —
(Fig. 3)
Colocado el ejecutante en el

sitio mareado (B) a 3 m. de la

(Tig. N.o 2) X

en ¢l sitio reglamentario de sa-
que, realizard una serie de 5 sn-
gques. Se acreditardn puntos en
la forma indicady en la figura.

Clasificadion :
1* cat.: 21 a 25 puntos.

( figura3)
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red recibivAn un pase hecho desde 1a cancha contraria, (pase
do frente) debiendo enviar la belota correctamente a las zonas
marcadas y en el orden indicado por la figura.

Cada pase correcto que caiga en l, zona correspondionte,
acreditarf 1 punto. Se realizarin 2 series de 6.

Clasificacién :

1> eat.: 10 a 12
puntos, 2 P 2 p. 2 P 3.

28 cat.: Ba 9
puntos.

32 cat.: 6 g
prutos.

-

4p. Jp. 6p. | 3m.

d) Picada —

(Fig. 4)

7p. 14m.

10p. 14m.

Colocado el eje- Fermsmesme———————

cutante en el sitio X
mareado (X)) reci-
birfi una <levanta-
da» (50 em. sobre
la red ¥ 30 em. de
distancia). El eje-
cutante picard la
pelota  acreditdndo-
8¢  puntos en la
forma indieada por
Ia figura.

Ademis, la «¢pi- A
1 ura4
caday gerf elagifi- (fs )

eada por el profesor de acuerdo con Ia siguiente escala de calidad.

picador

AR
Muy BUemA .ovvveeneianianianeens 3
BUens ...veraniaasnzs-ss Qoea0no . 2
RogWar . .avearcsirenvrnarancans .1

Los puntos correspondientes a cada picada se obtendrin mlul-
tiplicando el factor calidad (por ej. ’muy 'huem}“: ) po;- os
puntos determinados por la zoma de cau_ia {por ej.: zona 7 que
equivale a 21 puntes). Se realizarfn 3 picadas.

Clasificacion:

12 ecategoria: 70 a 90 puntos,

25 categoriar 30 a 69 puntos.

3. eategoriar 11 a 20 puntos.

¢} Levantar. — (Fig. 5)
Colocado el ejecutante en <«As recibird un pase desde <«B»

debiendo levantar 5 un pieador que se supone coloeado en la
zona rectangular mareada en el suelo. La pelota debe elevarse

10 untes. g
7 nuntos. P A
o
0’20 5 "puﬁLOS-
2 m,
{Fig. He 5) s

por lo menos a 0,50 m. sabre el borde de la red. Se acreditar?n
puntos segén el lugar de caida de la peloty en el suelo, ::n 3
forma indicada por la figura. Se efectuardn 4 1evantada.sj. No al 7
puntos corresporde &i la pelota toca la linea de separacién de las
zonas marcadas.

Clasificacidn:

1% categorin: 32 a 40 puntos.

2.4 categorin: 22 a 31 puntos.

3.2 categoria: 15 a 21 puntos,



i £ Wil

PUNTAJE FINAL PARA LA CLASIFICACION POR CATEGORIAS

a) Puntaje por pruebas: 1° categoria: 10 puntos; 2.¢ cate-
goria: T; 3.* categoria: 4.
Nofa: eada alumno ejecutard 4 pruebas, la de levantar
o picar, a eleceidén.
b) Tabla de clagificacion final:

Para ser clasificado en 1.* categoria: 37 a 40 puntos.
Para ser clasificado en 2. categoria: 25 a 36 puntos.
Pore ser clasificado en 3.* categoria: 12 a 24 puntos.

CURSO DE PERFECCIONAMIENTO PARA PROFESORES
Buenos Aires, mayo de 1943.

VOLLEY-BALL

Reglamento Oficial de Volley-Ball
I — LA CANCHA

Articulo 1.0 -— Cancha, — La cancha serd un ractingulo
de 18 m. de largo por 9 wm. de ancho, medidos desde los bordes
cxternos de lag lincas, con unu altura de 4,50 m. libre de todo
ohstdeilo.

Para ol juego de damas la cancha tendréd 16 m. de largo
por 9 m. de amncho.

Art. 2.° — Lincag lmites. — La cancha serd marcada con
lineas bien vigibles de 0,05 m. de anche como minimo y estavd
a un metro de cualquicr obstruceidn, Las lineas més largas del
roctangulo se laman <«lineas lateralesy y las mds cortas lineas
finaloss.

Ari, 3.5 — Linea ceatral. — Se marcard debajo de la 1ed
la «linea centrals de 0,05 . de anche, que dividird a la cancha
en (dos partes iguales.

ot p————
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Il — LA RED

Art. 4° — La red tendrd 0,915 m. de an?ho p01: 9,75 m. rdes
a. Estard hecha de hilo marrén o negro
Le red tendré en cada uno de sus
nte, En su borde superior tendrd
0,05 m. de ancho a través del

largo cuando esté estirad
con una malla de 0,05 m.
extremos una cuerda resiste
un reborde de lona blanca de 0 i _
cual eorrerd un alambre de 0,006 m. de didmetro. : L
La red se colocard bien estirada, con sus cuatro esq
atadas & las paredes o a dos postes colocados fuera de la can
cha, sobre la «linea centraly. - 3
,El alambre se estirard hasta que ¢l borde superior de jla.
red mo forme comba. El horde superior tendra 111113, altura de
5 i to medio al suelo.
945 m., medidos desde su pun .
) Se ’ecloearén safiales en el reborde de lona, poOr enc;ma de
las «lineas laterales» para indicar Jog limites de la Te 9.15 =
Para el juego de damas la altura de la red serf de 2, ;

I — LA PELOTA

3 i HIER
o _ T.a pelota serd esférica; constard de una cal
it i cuero. Medird de 64 &

’ i ung cubierta de g
de goma protegida por N ~ora ds SE5a

66 cm. de circunferencia. Su peso pard
295 gr. y para 8ire libre de 296 a 345 gramos.

IV — LOS EQUIPOS

Art. 6.0 — Ntimero de jugadores. — Cdea, equipo se co-m{;
pondré de 6 jugadores. Cuando por cualqme?r razdn.u: ez:;gn
tenga menos de 5 jugadores perderd el partido. La. 111:Zz-g:16 =
de equipos incompletos s6lo podré hacerse al comie
Negzrt 70 — Suplentes. — El reemplazo de UM jugaﬂco.xr por
un sup];zni;e, se efectuars después que hays sonado el silbato
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declarandq «pelota muerta». El suplente se presentarf al Juez
¥ eusndo heya sido autorizada la sustitucidn se presentars al
Apuntador, Bl suplente ooupard el logar de] jugador saliente
¥ no podrd conversar con los jugadores hasta que la pelota haya
sido puesta en juego. No podrin hacerse caombios on la posi-
cién de los jugadores cuando entre un suplente.

Art. 8% — Retiro de jugadores, — Un jugador que haya
sulido del juego no podrd volver a entrar en el mismo €juegos,
pero podrd hacerlo en los «juegosy siguientes de] mismo «par-
tido», excepto en los casos previstos por el art, 21

Att, 9° — Posicidn de log jugadores. — Los jugadores ocu-
pardn las signientes posiciones: delantero derecho, cenfro g iz-
quicrdo; zaguero derecho, eentre e izquierdo,

En el momento del sague eads jupador estard en su propia
fives. Después del saque cada jugador podrs cubrir cualquier
parte de su propia cancha, exeepto en los easos previstos por el
art. 18, inciso 17.

¥V — AUTORIDADES

Art. 10, — Las autoridades son: 1 Juez, 1 Ayudante, 2
Jueces de linea y 1 Apuntador,

Art. 1}, — Juez, — B! Juez serd Iz autoridad superior del
juego. Decidird si la pelota estd en Juegor o emuertay; cuande
%a ha heeho «un puntos; cuando hay «saque perdidos.

Baucionard definitivamente la violacidn de las reglas eome.
tidas desde el principio hasta ol final del partido, ineluyendo
log momentos de - suspensién del juego, ¥ aplicari las penas co-
correspondientes. (Véase arts. 18 y 813. Decidird sobre cualquier
punto no especificado en este reglamento.

Bl Juez se eolocard en uno de los extremos de la red, de
modo gue pueda vigilar perfectaments ambas canchag.

Art. 12. — Ayudante. — E] Ayudante ge ecolocari eu el
extramo de la red opuesto al del Juey ¥ le avisard cada voz

|
E
|
.
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que se produrean violaeiones o las reglas ’en la. «?ine'a, centrnls.
Ayudari al Jucz en cualguier forma que 8ste le 111d1lque. -

Art, 13. — Jueces de lines. — Loa Jueces do linea se co
locaran en los extremos opuestos de la cane%la, de modo que
esda uno de elos tenga dos lineas a plex%a. v1st?., ¥ c71a,nao 1
pelota eaiga cerca de ellas declararin @i ha sido <«buenas o
«nm]ﬁi; Jucces de lines ayudarin al Apuntador, cui'dando qu‘e
los jugedores sigan su ¢orden de saque» en' Ig <<rotia,c.16n>>, IA p(,
dido del Juoz, los Jueces de linea le ayudaréz a deeidir cualguier
J“gaia;tdii‘-’si Apuntador. — ] Apuntador llevari el cdmputo
oficial :1e1 partido. Se¢ eolocard. del mismo lado que el Ju?z.
Antes de comenzar el partide golicitard les nom’bx:es de los 3‘_:‘-
gandores y suplentes y el «orden de sague», ¥ cuidard (ue los
jgadores stgan el orden en la ¢rotacions.

VI — DREFINICION DE TERMINGS

Art. 15. — Cancha propia ¥ comtraria. — La cancha ocu-
pada por un eguipo se lama gcancha propiay y la ocupada por
su oponente ¢cancha contrarigs. . ‘ ' .

Orden de sague, — EI orden en que los jugndores sirven Ia

o9,
pelota se llama <orden de smqu '

Rotacién, — EI cambio de puesto de los jugadores sc llama
«rotacidny. . |

Saque, — Se Dlama <saque» cuando um jugador pone cli
juego la pelota golpeiadela con upd mano {ablerta o cc};la fza
pufio} en cualquier direceién, para que pase sebre ’la red t.acfo
la «cancha contrariay, estando sus dos pies »detms de] terci
derecho de la «linea final». -

Puntos, — Se contars «un punto» cuando el equipo que
recibe la pelota mno la devvelva legalmente hacia la <eancha

contrarian.
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Saque perdido. — Se llama «saque perdide» cuando el equi-
po que tiene el saque no gana el punto o devuelve la pelota
ilegalmente,

Pelota muerta. — La pelota estd «muerta» después de ga-
narse <un punto», perderse e] «saque» o durante la suspensién
del juego ordenada por el Juez.

Un jugador que togue umna pelota que estd en juego o
sea tocado por ella, se considerard que ha jugado la pelota.

Pelota fuera de la cancha. — La pelota estd «fuera de la
canchay cuando toca cualquier superficie, objeto o e] piso fuera
de los limites de la cancha. Una pelota que toea la linea se
considera «buenasy, '

Retencion de la pelota, — Se considera «pelota retenidas
cuando un jugador detiene momentineamente la pelota con sus
manos ¢ brazos y no la golpea con limpieza. Empujar o acom-
pailarla con lag manos se considera como «pelota retenidas.

Rebote. — Todo jugador que toque la pelota més de una
vez con cualquier parte de su cuerpo, sin que haya sido tocado
por otro jugador, se considera que estd haciendo «rebotes.

Demora en el juego. — Se considera que «demora el juego»
el jugador que cometa cualquier acto que, en opinién del Juez,
tienda a detener o atrasar aquél innecesariamente,

VII — CANCHAS Y SAQUE

Art. 16, — Tirar a la suerte. — Los Capitanes tirarin a la
suerte para elegir la cancha y el saque. El ganador del sorteo
podri elegir la cancha o el saque.

Pelota en juego. — Al comenzar el juego servird la pelota
el jugador que ocupe el primer lugar en el orden de saque. Ei
jugador de turno seguird sacando hasta que el Juez declare
«saque perdidoy.

Derecho de saque. — Al declararse «saque perdido», el de-
recho de hacer el saque pasa al equipo ganador de la jugada.

Ml e

Rotacién, — FEl equipo ganador del sague rotaré_ un pues-
to en la direccién de las agujas del reloj.

Al comicnze del juego, después que el equipo gue saca
la pelota haya perdido el sague, el equipo contrario rotard
para su primer sague.

Saque perdido. — Cuando al hacer el saque la. pelota toca la
red, pasa por debajo de ésta o toca cualquier Jug.ador, super-
ficie u objeto antes de entrar a la cancha contraria, se decla-
rarh ¢saque perdidor.

Saque fuera de turno, — Si un jugador hace el saque «fue-
e de turno» se declararf «saque perdidos» y los puntos que haya
hecho no se anotarin.

Primer saque, — El equipo perdedor tendrf el saque al co-
menzar el juego siguiente.

Cambio de posiciomes. — Al comienzo de cada juego los
jugadores pueden eambiar de posiciones. El Capitdn del equipo
notificard al Apuntador el cambio de posicién de los jugadores.

Cambio de cancha, — Al final de cada juego los equipos
cambiardn de cancha. En e] tercer juego los equipos cambiarin
de cancha cuando cualguiera de ellos haya hecho 8 puntos. Kl
jugador que obtuvo el octavo punto continuarf sacando la
pelota (*). :

Si el viento, el sol o cualquiera otra cireunstancia favon‘ace
a alguno de los equipos, en el 10 y 20 juego podrin también
cambiar de cancha cuando cualquiera de ellos haya hecho 8
puntos.

Abandono de la cancha. — Un jugador no podrd abandonar
1a cancha, excepto en el acto de hacer una jugada,

(1) Manera de proceder en el tercer juego: al comienzo dell
juego no es necesario sorteo. Los equipos cambiarin de cz_;nchaaylga
perdedor del segundo juego tendrd el saque. Cuando cunalquiera de 1o
equipos haya hecho 8 puntos, cambiarén de cancha nuevamente,




VIII — PELOTA EN JUEGO

Art. 17. — Be puede golpear la pelota eon cualquier parte
del cuerpo por arriba do ls cintura, (con la mano ablerts o
con el puilo) en cualquier direeeion.

Pelota que toca la red. — Salvo el caso del saque, una
pelota que togue el borde superior de la red ¥ paso a la can-
cka contravia, continuarh en juego. La pelota debezd pasar
sobre Is red entre los limites de la cancha.

Sulvoe euande proviene de un saque, una pelota que togue

la red puede ser recobrada, siempre que el jugedor no togue
gquélla.

Pelota tocada tres veces, — Un equipo s6lo puede toear lu
pelota tres veces antes de emviarla z la cancha contraria,

Un jugador puede jugar dos veces Ia pelotas siempre que
ne haga <srebotes. Después que dos Jugadores tocan al mismao
tiempo la pelota (bloqueo), el bando que quedara en posesion
de la pelofa podrd jugarla hasts 3 veces mds antes de enviarla
a la cancla contraria; el jugador que <blogueas podra jugarla
en «primer golpes.

IX — PUNTOS Y SAQUE PERDIDO

art, 18. — Cnando un jugador del equipo que tieme el
sague comets salguna de las faltas qué se espet¢ifican & con-
tinuaeidn, s¢ declarard «saque perdidos; pero si el jugador per-
tenece al equipo que recibe la pelota, se declarari ¢un punto»
a favor del bando que tiene el saque.

Se penard al jugador por:

1. Bacar ilegalmente,

2. Retener la pelota.

3. No develver Ia pelota legalmente g la cancha contraria,
4. Hacer rebote.

10.

11.
iz,
13.
14.

16.
17.

Permitir que la pelota toque el cuerpo o la ror

abajo de la cintura.

Tocar la red con eualquier parte del cucrpo, excepte
cuando la pelota esté «muerias. Cuando dos adversarios
tocen la xcd simulténeamente sc declarari: «jugada
nulay y s¢ hard un nuevo saque.

Tocar la pelots después gue haya sido jugada 3 veces,
antes de devolverla o la cancha confrarin.

Pasar la manc sobre la red, en cualquier eircunstancia,
para jugsr la pelota.

Sacar fuera de turno.

Pagar cualquier parte del cuerpo por debajo de la
red toeands la pelota o a un jugador contrarie, o
estorbar el juego del equipo adversario entrande a su
caneha,

Reemplazar ilegalmente a un jugador. (Ver art. 7.9).
Juger fuera de sw puesto. (Ver arts. 7.5, 8%y 9.2).
Toear la cancha contraria, pisando la linea central,
Enirar cn la cancha contraria para recobrar la peloia.
Ll jugador podrd pasar debajo de la red uma o dos
manos, siempre que los pies permanezean en su eaneha,
Reeibir indicaciones de] entrepador desde fuera de la
cancha,

Demorar el juego.

Picar la pelota cuando no se juega en posicidn delan-
ters. Un jugador zaguero no puede correrse & al‘ z"ed
para picar o levantar la pelota, gidndole permitido
solamente rechazar la pelota. (Rechazar la pelota es -el
scto de devolverla direetamente a la cancha contraria,
describiendo la pelota una trayeectoria curva. Il Juez



apreciard cuando el zaguero <pica» o <levantay Ia
pelota).
18. Abandonar la cancha sin autorizacién del Juez.
Art. 19. — Doble falta. — Se llamard «doble faltas cuan-
do dos jugadores adversarios cometan falta simultineamente.
En caso de «¢doble faltas, se declarard ¢jugada nulay y la pe-
lota serd jugada nuevamente,

X — ANOTACION DE LOS PUNTOS

Art. 20. — Cuando el equipo que recibe Ia pelota no la
devuelve legalmente, se anotari un punto al equipo que hizo
el saque. (Ver art. 18). :

Ganaré el juego el equipo que gane 15 puntos,

Cuando se empate en 14 puntos, ganard el juego el equipo
que gane dos puntos seguidos.

= T - :
Ganard el partido el equipo que gane dos juegos, segunidos
0 10.

XI — CONDUCTA DE LOS JUGADORES, SUPLENTES
Y ENTRENADORES

Art. 21. — El Jucz amonestars o suspendera hasta la ter-
minaecién de] partide a eualquier jugador que comets algunas
de las siguientes violacioncs o ge eomporte incorrectamente:

1. Observar persistentomente a las autoridades con respec-
to a sus decisiones,

Hablar mal de las autoridades.
8. Cometer cualquier acto contrario & Ias autoridades o
que ticnda a influenciar sus deeisiones,

4. Cometer cualquier acto contrario a sus adversarios 0
hablar mal de ellos. Esta regla serd aplicable también
& los suplentes y entrenadores,

No se permitiri ninguna indicacién a los jugadores
durante el transcurso del juego, por parte de los en-
trenadores, autoridades de las insfituciones, suplentes
o espectadores. (Ver art. 18, inciso 15),

Art. 22. — Cuando cualquier equipo se rehuse a jugar des-
pués de haber recibido instruceiones del Juez, se considerard
que ha perdido el partido.

XII — DECISIONES DE LAS AUTORIDADES

Art. 23. — Las decisiones de lag autoridades son defini-
tivas en las cuestiones de hecho,

Los Capitanes podrén dirigir la palabra a las autoridades
en casos referenfes a interpretacién de las reglas.

Art. 24, — Protestas. — Cuando un caso de interpretacion
de las reglas no sea satisfactoriamente solucionado por el Juez
en el momento de producirse, el juego continuard sin interrup-
cién; el Juez lo someterd posteriormente a la autoridad superior.

XII — DESCANSO Y SUSPENSIONES DEL JU ;0

Art, 25. — Descanso. — Los Capitanes en cada juego po-
drén solicitar un descanse de 1 minuto. Entre el primero y
segunde juego no habrd descanso, entre el segundo y tercero
se concaderd un deseanse de 5 minutos.

Art, 26. — FEI Juez es la dnica autoricad que interrumpird
o derd por tcrminado el partido. La pelita estardi en juego
hasta que el silbato del Juez ordene la ¢ spensidn.

(Aprobado por la Comisién Técnica d la Feder i6n Ar-
goitina de Volley B Pelota al Cesto). =

"Vl
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CANCHA DE VOLLEY.BALL

LINEA FINAL,

LINEA FINAL PARA MUJERES
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